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PROCEDIMIENTO DE EVALUACIÓN 
Y ACREDITACIÓN DE LAS  

COMPETENCIAS PROFESIONALES 
 
 
 

CUESTIONARIO DE AUTOEVALUACIÓN PARA LAS 
TRABAJADORAS Y TRABAJADORES 

 
 
 

UNIDAD DE COMPETENCIA 
“UC2731_3: Preparar entornos de desarrollo para sistemas 

interactivos 2d y 3d” 
 
 
 

LEA ATENTAMENTE LAS INSTRUCCIONES 
 
 

Conteste a este cuestionario de FORMA SINCERA. La información recogida en él tiene 
CARÁCTER RESERVADO, al estar protegida por lo dispuesto en la Ley Orgánica 15/1999, 
de 13 de diciembre, de protección de datos de carácter personal. 
 
Su resultado servirá solamente para ayudarle, ORIENTÁNDOLE en qué medida posee la 
competencia profesional de la “UC2731_3: Preparar entornos de desarrollo para sistemas 
interactivos 2D y 3D”. 
 
No se preocupe, con independencia del resultado de esta autoevaluación, Ud. TIENE 
DERECHO A PARTICIPAR EN EL PROCEDIMIENTO DE EVALUACIÓN, siempre que 
cumpla los requisitos de la convocatoria. 
 
 

Nombre y apellidos del trabajador/a:       
 
NIF:       

 
Firma: 

Nombre y apellidos del asesor/a:       
 
NIF:       

 
Firma: 
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INSTRUCCIONES CUMPLIMENTACIÓN DEL CUESTIONARIO: 
 

Las actividades profesionales aparecen ordenadas en bloques desde el número 1 en 
adelante. Cada uno de los bloques agrupa una serie de actividades más simples 
(subactividades) numeradas con 1.1., 1.2.,…, en adelante.  
 
Lea atentamente la actividad profesional con que comienza cada bloque y a continuación las 
subactividades que agrupa. Marque con una cruz, en los cuadrados disponibles, el indicador 
de autoevaluación que considere más ajustado a su grado de dominio de cada una de ellas. 
Dichos indicadores son los siguientes: 
 

1. No sé hacerlo. 
2. Lo puedo hacer con ayuda. 
3. Lo puedo hacer sin necesitar ayuda. 
4. Lo puedo hacer sin necesitar ayuda, e incluso podría formar a otro trabajador o 

trabajadora. 
 

 
1: Seleccionar el entorno de desarrollo, identificando los requisitos 
del proyecto, valorando las características de varias plataformas 
que los satisfacen y el 'hardware' en el que funcionará, para el 
desarrollo de un 'software' de interacción. 
 

INDICADORES DE 
AUTOEVALUACIÓN

1 2 3 4 

 
1.1: Determinar las características de las opciones viables, en función de los 
requisitos del proyecto, tales como el dispositivo al que va dirigido, la 
complejidad del producto final y sus requerimientos de capacidad de proceso, 
memoria entre otros, recogiendo la comparativa a fin de determinar el entorno 
más apto para el desarrollo. 
 

    

 
1.2: Valorar las opciones de entorno analizadas, asignando peso a las 
características técnicas recopiladas según la importancia de cada una para el 
desarrollo e indicadas por el responsable del proyecto, para escoger la opción 
que minimice el tiempo de desarrollo, se adapte a los perfiles de los 
desarrolladores, incluya las facilidades que permitan el desarrollo de las 
características especificadas en el proyecto y se adapte al 'hardware' en el que 
se instalará. 
 

    

 
1.3: Seleccionar el entorno, escogiendo la opción que minimice el tiempo de 
desarrollo, se adapte a los perfiles de los desarrolladores, incluya las facilidades 
que permitan el desarrollo de las características especificadas en el proyecto y 
se ajuste al 'hardware' en el que se instalará, en función del peso o importancia 
asignados a cada valoración. 
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2: Preparar el entorno de trabajo, configurándolo en función de los 
requisitos técnicos del entorno de desarrollo y del proyecto para 
elaborar un 'software' de interacción. 
 

INDICADORES DE 
AUTOEVALUACIÓN

1 2 3 4 

 
2.1: Instalar las herramientas 'software' seleccionadas, ya sea en sistemas 
monopuesto, o en arquitecturas de cliente-servidor como servicios, siguiendo 
las instrucciones del fabricante, descargándolas en su caso de la plataforma, 
previo registro y activación de licencias. 
 

    

 
2.2: Configurar el motor de juegos o plataforma de desarrollo seleccionados y 
el 'software' 2D y 3D para el desarrollo, instalando complementos ('plugin'), 
conectando el 'software' entre sí, estableciendo la conectividad para trabajo en 
grupo, entre otros. 
 

    

 
2.3: Configurar los repositorios de 'software', previo registro en su caso, para 
gestionar el desarrollo y el control de versiones, creando usuarios y 
estableciendo permisos de acceso. 
 

    

 
2.4: Probar el entorno instalado, comprobado su funcionalidad y verificando su 
rendimiento mediante escenas disponibles o proporcionadas por el fabricante o 
la comunidad de desarrolladores. 
 

    

 
2.5: Documentar el proceso de instalación, recogiendo las incidencias surgidas 
y las soluciones adoptadas, en el formato que indique la entidad responsable 
del desarrollo. 
 

    

 
 

 
3: Integrar dispositivos periféricos de interacción para videojuegos, 
realidad virtual (VR) y/o realidad aumentada (AR), configurándolos 
y comprobando y verificando su funcionamiento para su uso en el 
'software' de interacción que se pretende elaborar. 
 

INDICADORES DE 
AUTOEVALUACIÓN

1 2 3 4 

 
3.1: Instalar los dispositivos periféricos para videojuegos, realidad virtual (VR) 
y/o realidad aumentada (AR) tales como gafas o cascos de realidad 
virtual/aumentada, controladores, cámaras y sensores, entre otros, verificando 
que son compatibles con la plataforma y el entorno de desarrollo, siguiendo las 
instrucciones que proporcione el fabricante. 
 

    

 
3.2: Calibrar los dispositivos periféricos de videojuegos, realidad virtual (VR) y/o 
realidad aumentada (AR), usando el propio 'software' del dispositivo, en el área 
física en la que se vaya a usar. 
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3: Integrar dispositivos periféricos de interacción para videojuegos, 
realidad virtual (VR) y/o realidad aumentada (AR), configurándolos 
y comprobando y verificando su funcionamiento para su uso en el 
'software' de interacción que se pretende elaborar. 
 

INDICADORES DE 
AUTOEVALUACIÓN

1 2 3 4 

 
3.3: Probar los dispositivos periféricos instalados, comprobado su funcionalidad 
y verificando su rendimiento. 
 

    

 
3.4: Documentar el proceso de instalación, recogiendo las incidencias surgidas 
y las soluciones adoptadas, en el formato que indique la entidad responsable 
del desarrollo. 
 

    

 
 
 


